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1. Identificacion
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Curso Académico

2021/2022
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GRADO EN COMUNICACION AUDIOVISUAL
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Curso TERCERO
Caracter OBLIGATORIA
N.° Grupos 1
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Organizacion Temporal/Temporalidad

2 Cuatrimestre
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ESPANOL
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Presencial
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ENRIQUE Categoria
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Grupo de Pagina web / Tutoria
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Tutoria Electrénica: Si
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Coordinacion Teléfono, Horario y Duracion Dia Horario Lugar

de los grupos:1  [Lugar de atencién al Anual Lunes 10:00- 11:30 868887859,
alumnado Facultad de
Informatica

B1.1.032

Anual Miércoles 10:30- 12:00 868887859,
Facultad de
Informatica

B1.1.032

2. Presentacion

Disefio Multimedia es una asignatura cuatrimestral obligatoria de 6 créditos ECTS. Su objetivo consiste
en introducir al alumnado en los conocimientos basicos de las principiales tecnologias multimedia. Disefio
Multimedia se platea como un Laboratorio de Proyectos. Este mddulo aborda las relaciones entre la tecnologia

multimedia y la comunicacion en la cultura visual digital contemporanea.

El enfoque eminentemente practico de la asignatura Disefio Multimedia se centra en el conocimiento y
aplicacion de las tecnologias y de los sistemas utilizados para especificar, disefiar y desarrollar contenidos

multimedia. Teniendo en cuenta los aspectos formales y estéticos en medios audiovisuales multimedia.

3. Condiciones de acceso a la asignatura
3.1 Incompatibilidades

No consta

3.2 Recomendaciones

Si bien no se establecen requisitos previos especificos para la asignatura, es altamente recomendable tener
superados los créditos de los cuatrimestres anteriores, especialmente en lo relativo a las competencias de la

materia Tecnologia de los Medios Audiovisuales y Multimedia.

Conocimientos Recomendables:
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» Trabajo en Equipo: Organizacion y Planificacion.

» Gestion de Proyectos: Metodologia y Fases.

» Fundamentos Basicos sobre Narracién, Cine y Cémic.
» Fundamentos Basicos de Dibujo: bocetos.

* Fundamentos Basicos de Programacion.

4. Competencias

4.1 Competencias Basicas

- CB1. Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area de estudio
que parte de la base de la educacién secundaria general, y se suele encontrar a un nivel que, si bien

se apoya en libros de texto avanzados, incluye también algunos aspectos que implican conocimientos
procedentes de la vanguardia de su campo de estudio

- CB2. Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocacion de una forma
profesional y posean las competencias que suelen demostrarse por medio de la elaboracién y defensa de
argumentos y la resolucién de problemas dentro de su area de estudio

- CB3. Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes (normalmente
dentro de su area de estudio) para emitir juicios que incluyan una reflexién sobre temas relevantes de indole
social, cientifica o ética

- CB4. Que los estudiantes puedan transmitir informacién, ideas, problemas y soluciones a un publico tanto
especializado como no especializado

- CB5. Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias para
emprender estudios posteriores con un alto grado de autonomia

4.2 Competencias de la titulacion

- CG1. Capacidad de trabajo en equipo y de comunicacion de las propias ideas mediante la creacion de un
ambiente propicio, asi como capacidad para integrarse en un proyecto comun destinado a la obtencién de
resultados.

- CG2. Creatividad: capacidad para asumir riesgos expresivos y tematicos en el marco de las
disponibilidades y plazos de la produccion audiovisual, aplicando soluciones y puntos de vista personales
en el desarrollo de los proyectos.

- CG3. Capacidad de adaptacion a los cambios tecnoldgicos, empresariales u organigramas laborales.

- CG4. Practica sistematica de autoevaluacion critica de resultados: valoracion de la importancia de
corregir y ajustar constantemente los errores cometidos en los procesos creativos u organizativos de las
producciones audiovisuales.

- CG5. Orden y método: habilidad para la organizacion y temporalizacion de las tareas, realizandolas de
manera ordenada adoptando con légica las decisiones prioritarias en los diferentes procesos de produccion
audiovisual.

- CE7. Conocimiento y aplicacion de las técnicas y procesos de produccion y difusion audiovisuales en sus
diversas fases, desde el punto de vista de la organizacion y gestién de los recursos técnicos, humanos y
presupuestarios en sus diversos soportes (cine, TV, video, multimedia, etc.), hasta su comercializacion.

- CES8. Conocimiento de la imagen espacial y de las representaciones iconicas en el espacio, tanto en

la imagen fija como audiovisual, asi como los elementos constitutivos de la direccién artistica. Estos
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conocimientos también abarcan las relaciones entre imagenes y sonidos desde el punto de vista estético

y narrativo en los diferentes soportes y tecnologias audiovisuales. También se incluyen los conocimientos
de los modelos psicologicos especificamente desarrollados para la comunicacién visual y la persuasion a
través de la imagen.

- CE10. Conocimiento de la planificacion sonora y de las representaciones acusticas del espacio, asi como
los elementos constitutivos de disefio y la decoracion sonora ("sound designer"). Estos conocimientos
también abarcaran la relacion entre los sonidos y las imagenes desde el punto de vista estético y narrativo
en los diferentes soportes y tecnologias audiovisuales. También se incluyen los modelos psicolégicos
especificamente desarrollados para la comunicacion sonora y la persuasion a través del sonido.

- CE16. Capacidad para la utilizacién de las técnicas y procesos en la organizacioén y creacion en las
diversas fases de la construccion de la produccién multimedia y materiales interactivos.

- CE28. Capacidad para aplicar técnicas y procesos de creacion y difusion en el campo del disefio grafico y
de los productos multimedia e hipermedia en sus diversas fases, desde una perspectiva teorica y practica.
- CE29. Capacidad para aplicar técnicas y procedimientos de la composicion de la imagen a los diferentes
soportes audiovisuales, a partir del conocimiento de las leyes clasicas y de los movimientos estéticos y
culturales de la historia de la imagen mediante las nuevas tecnologias de la informacion.

4.3 Competencias transversales y de materia

- Competencia 1. CM1. Capacidad y habilidad para gestionar procesos de direccién-produccion en los
medios digitales interactivos.

- Competencia 2. CM2. Gestionar un proyecto multimedia en todo el ciclo de vida: concepto, disefio, disefio
técnico, implementacion, pruebas y master.

- Competencia 3. CM3. Desarrollar el concepto del proyecto multimedia: género, historia, bocetos
personajes y contexto, tipologia gameplay.

- Competencia 4. CM4. Desarrollar el disefio del proyecto multimedia: grafo general, look&feel, interfaz,
objetivos, reglas, comportamientos y gameplay.

- Competencia 5. CM5. Desarrollar el disefio artistico del proyecto multimedia: grafos de detalle, sonido,
interfaz y HUD, graficos y animaciones.

- Competencia 6. CM7. Habilidad para el manejo de las técnicas de composicion y tratamiento de la imagen
y el sonido en entornos digitales.

5. Contenidos

Bloque 1: Fundamentos

TEMA 1. Proyectos audiovisuales interactivos.
Conocer las caracteristicas y aplicaciones de los Proyectos Audiovisuales Interactivos (PAl).
Narratologia vs Ludologia.

Bloque 2: Metodologia
TEMA 1. Fases de un proyecto

Concepto, Documento de Disefo, Disefo Artistico, Implementacion, Pruebas y Master.
TEMA 2. Definicion de contenidos

Tipologia, sinopsis, estructura espacial de la trama y grafo general.
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Personajes y contexto.
Referentes y mejoras.
TEMA 3. Narracion audiovisual interactiva

Tipos: lineal, mundos posibles, orientada al mundo, interrumpida, orientada a objetos, con diégesis

transgredida.

Grafo de detalle.

TEMA 4. Dinamica de juego

El modelo MDA.

Tipos: basada en la historia, en el ritmo, en sistemas complejos y en el mundo.
Mapa e items.

TEMA 5. Interfaz

Patrones de usabilidad.

Elementos: Zonas de accidn, control e informacion. EI HUD.
TEMA 6. Integracién de medios

Texto, imagen, animaciones, sonido y musica.

Elemenotos de la interfaz y de la zona de accién.

TEMA 7. Programacion
Bloque 3: Herramientas

TEMA 1. Técnicas de animacion clasica

Fundamentos.

Técnicas y principios.

Adobe Animate.

TEMA 2. Creacion de contenidos multimedia (imagen, animacién, video, texto y audio)
Texto, imagen, animaciones, sonido y musica.

Adobe lllustrator, Adobe Photoshop y Adobe Animate.

TEMA 3. Montaje, integracién, programacion y pruebas.
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Montaje en Adobe Animate.

ActionScript: sintaxis, eventos y comportamientos, fragmentos de cogido.

Descomposicion de escenas (grafo de detalle) en vinetas maestra, subordinada y resultado.
Elementos de la zona de accion y la zona de informacion.

Mecanismos de navegacion.

Comportamientos.

PRACTICAS

Préactica 1. Concepto y desarrollo narrativo.: Relacionada con los contenidos Bloque 2,Tema 1 (Bloque
2),Tema 2 (Bloque 2),Tema 3 (Bloque 2) y Tema 4 (Bloque 2)

Consiste en definir el titulo, argumento, desarrollo y estructura espacial de la trama, estética y referentes del
proyecto (narracion audiovisual interactiva). Es decir, proponer el concepto y el desarrollo a nivel narrativo.

Se ha de entregar un informe en pdf en Tareas de Aula Virtual (no se aceptara mediante otra via, en otro
formato o después de la fecha limite de la tarea), con la siguiente estructura:

- Titulo: ha de ser atractivo y dar a entender el argumento o mundo del juego (narracién).

- Argumento: a modo de sinopsis, con los elementos principales de la trama.

- Desarrollo y estructura espacial de la trama: teniendo en cuenta que no ha de tener una estructura
lineal, deben estar presentes los diferentes planteamientos, desarrollos, circularidades, desenlaces posibles,
desenlace integrador o desenlaces excluyentes... que inicialmente queréis que tenga la narracién, mediante
el grafo general.

- Descripcién y bocetos de los personajes principales y contexto: el objetivo es que se pueda ver qué apariencia
tendran los personajes, en relacion a su perfil psicolégico, y la atmdsfera del videojuego.

- Referentes literarios, cinematograficos, cémic, novela grafica o videojuegos que nos hagan entender de
manera rapida el tipo de narracién que se quiere desarrollar.

Practica 2. Interfaz y desarrollo interactivo.: Relacionada con los contenidos Bloque 2,Tema 1 (Bloque
2),Tema 4 (Bloque 2) y Tema 5 (Bloque 2)

Consiste en desarrollar la Interfaz y el desarrollo interactivo, a partir del grafo de detalle (y mapa, si es
necesario) de una escena.

- El grafo de detalle nos muestra las decisiones/problemas, alternativas/métodos y los resultados de nuestras
acciones en una escena/mision/nivel.

- El mapa define como sera el espacio de una escena; los items que nos encontraremos en ese espacio, y
el recorrido principal que nos permite resolver la escena.

- Con el mapa y el grafo de detalle se debe poder explicar los posibles métodos (desarrollos).

- Los diferentes items que nos podemos encontrar en el mapa se han de disefiar (a nivel de boceto) y describir.

Con el grafo de detalle tendremos una idea detallada del gameplay de esa escena y asi poder disefar la
interfaz, con los siguientes elementos:

- Zona de control: botones, menus o graficos desplegables, entrada de texto, seleccién de opciones o
alternativas... que permitan la interaccion del usuario en un nivel del videojuego (no gestioén del videojuego).
Segun vuestro disefio.

- Zona de accién: un ejemplo de escenario en 2D, 2 1/2D o 3D, elementos con focus, magnetismo o state, tipo
de interaccion con el PMU para dirigirlo en sus acciones con los objetos o PNMU.
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- Zona de informacion (HUD): iconos, barras, indicadores textuales o numéricos, internados o no... que dan
informacion del estado del PMU, de los objetos interactivos o del progreso del nivel (misién) y videojuego.

Se trata de disefiar dichos componentes, visualizar el montaje, y explicar su funciéon y comportamiento segun
los patrones de usabilidad aplicables.

Practica 5. Montaje escena interactiva con animacion.: Relacionada con los contenidos Bloque 2,Bloque
3,Tema 6 (Bloque 2),Tema 7 (Bloque 2),Tema 1 (Bloque 3),Tema 1 (Bloque 2),Tema 2 (Bloque 3) y Tema 3
(Bloque 3)

Consiste en realizar el montaje de una escena interactiva (la desarrollada en la Tarea 2) y programar la interfaz
(mediante reutilizacion de Fragmentos de cddigo y edicidon del codigo; esto lo vamos viendo en clase) en
Animate y ActionScript 3.0 con los siguientes requerimientos:

- A nivel de montaje se debe visualizar: zona de accién con el personaje principal en un escenario y con los
personajes u objetos con los que pueda interactuar; zona de control mediante botones o contextualizado en
la zona de accidn; y zona de informacion (HUD).

- A nivel de apariencia: todos los botones u objetos interactivos de la escena deben actualizar su estado y
apariencia visual mediante el uso de simbolo botén, en alguno de ellos un estado se debe actualizar mediante
animacion. Y los estados deben basarse en los patrones de usabilidad (focus, state, magnetismo, progreso...).
- La escena (en la zona de accidn) se debe basar en el Grado de Detalle de la escena de la Tarea 2, debe
comenzar con una breve animaciéon o movimiento programado, seguidamente llegamos al decidir/resolver de
la escena, donde se para la animacién en ese fotograma, en la que los métodos (alternativas) se pueden
activar a nivel de botones o iconos contextualizados/integrados en la zona de accién. Lo que llamamos la
vifieta maestra.

- Estos botones o iconos deben saltar a animaciones con fotogramas etiquetados con animaciones. Lo que
llamamos vifietas subordinadas y vifetas resultado.

- Puede haber en el HUD un contador de tiempo, si el personaje no alcanza su objetivo en un tiempo estipulado
la animacion debe saltar a una animacién del mismo tipo que las anteriores donde muere el personaje o finaliza
la partida... o cualquier otro elemento de informacién especifico y concreto de cada proyecto.

- Segun el tipo de desarrollo (mas complejo, con interaccién de texto, decisiones anidadas...) el grupo del
proyecto debe consultarme las alternativas y discutiremos las posibles implementaciones (esto ya lo estamos
viendo en vuestras consultas de los proyectos concretos).

- Se debe entregar el archivo original de Animate, y el informe en pdf con la explicacion del proceso.

- La animacién del personaje principal del videojuego puede tener dos o mas acciones sucesivas (golpear,
lanzar, coger, empujar, romper, abrir...), en la que la accién sea continuada y solapada.

- Animacion en 2D clasica, mediante animacién fotograma a fotograma y/o por interpolacion con fotogramas
clave (con animacién mediante esqueleto) basado en stop motion, cut out o replacement animation.

- Se deben cumplir los principios de la animacion de inercia, peso, anticipacion, accion opuesta, puesta en
escena, momento, fuerza de gravedad, deformacion y fuerza, movimiento en arco, entradas y salidas suaves
y realismo.

- La cdmara puede realizar un travelling (paralelo, de acercamiento o de alejamiento) mediante el montaje
manual de uso de camara multiplano.

. Metodologia Docente

Actividad Formativa Metodologia Horas Presenciales | Trabajo Auténomo | Volumen de trabajo

Presentacion de la asignatura
AF1 1 1

y dindmica de trabajo
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Actividad Formativa Metodologia Horas Presenciales | Trabajo Auténomo | Volumen de trabajo
AF1 Exposicion tedrica 32 6 38.00
AF2 Tutoria individualizada y online 3 6 9
AF3 Aprendizaje orientado a proyectos 12 36 48
Seminarios de resolucion de
AF3 0 0

dudas grupal acerca del proyecto

Seminarios especializados
AF4 10 30 40.00

y practicas con ordenadores

AF6 Prueba individual 2 12 14

Total 60 90 150

Docencia en presencialidad adaptada

Puesto que la docencia prevista aprobada para el curso 21-22 es presencial (si las

autoridades sanitarias no promulgan nuevas restricciones), se adoptaran las siguientes

medidas:

Docencia de grupo completo (leccion magistral o seminario de grupo completo): Se

desarrollara de forma presencial. En el caso de que el aula asignada no tuviese capacidad

suficiente para el grupo completo en funcién de las medidas de distanciamiento, se habilitara

un aula suplementaria donde se podra seguir la sesidon a través de videoclase. El sistema

zoom se utilizara como complemento a la docencia presencial, no para hacer clases en

remoto.
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Docencia de grupo reducido (sesion de laboratorio o seminario de grupo reducido): Se

desarrollara de forma presencial. En el caso de que el aula asignada no tuviese capacidad

suficiente para el grupo completo en funcién de las medidas de distanciamiento, se habilitara

un aula suplementaria donde se podra seguir la sesion a través de videoclase. En el caso

de no contar con ADLAS o AULAS suficientes se realizara un desdoblamiento de los grupos

para que la docencia pueda desarrollarse presencial y online. Se establecera la oportuna

rotacién de turnos para que todos los grupos cuenten con la misma proporcion de asistencia

presencial y online.

Pruebas de evaluacién: Se realizaran de forma presencial con el desdoblamiento oportuno

en aulas suplementarias en caso de que sea necesario para respetar las medidas de

distanciamiento.

7. Horario de la asignatura

https://www.um.es/web/estudios/grados/audiovisual/2021-22#horarios
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8. Sistema de Evaluacion

Métodos / Instrumentos

Pruebas escritas (examenes): pruebas objetivas, de desarrollo, de respuesta corta, de ejecucion
de tareas, de escala de actitudes realizadas por los alumnos para mostrar los conocimientos|

tedricos y practicos adquiridos.

Criterios de Valoracion

Evaluacién Continua

2 Pruebas Parciales, con caracter obligatorio, de ejecucion de tareas (definir la estructura espacial
de la trama, definir tipo de narracion interactiva, crear grafo de detalle, disefiar HUD, aplicar
patrones de usabilidad, disefio de mecanicas, especificacion de eventos y comportamientos) de|

disefio multimedia; de 10,0 puntos cada una. Con ponderacién del 15% cada una.
Evaluacion Final

Examen Final que consistira en diez preguntas de tipo test relacionadas con la metodologia,
procesos, técnicas o conceptos del disefio multimedia; de 1,0 punto cada una, con una

penalizacién de 0,25 en caso de fallo. 10,0 puntos en total, con ponderacién del 30%*.

* El Examen Final se realizara en el caso de que la media de las 2 Pruebas Parciales sea inferior

a 5,0.

Ponderacién

30
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Métodos / Instrumentos

Informes escritos, trabajos y proyectos: trabajos escritos, portafolios con independencia de que]|

se realicen individual o grupalmente

Criterios de Valoracion

Informe escrito del proyecto con el concepto del interactivo, preproduccién y produccién,
argumentando cada etapa y decision mediante la metodologia seleccionada. Dicho informe, de
caracter obligatorio, es grupal y en él se debe especificar la carga de trabajo de cada miembro

del grupo en cada tarea del proyecto. Con ponderacion del 50%.

Caracter obligatorio: el informe, y sus diferentes entregables de las distintas fases del proyecto,
son de obligada entrega segun los plazos y las formas que se indiquen en las especificaciones|

de las Tareas en Aula Virtual.

Trabajo individual escrito, de caracter opcional, de tipo revisidon bibliografica sobre un tema
propuesto por el profesor segun los plazos y formas que se indiquen en Tareas en Aula Virtual,
con ponderacion extra del 10%. Este trabajo individual extra incrementa la nota de SE2 mientras|

no supere el 50% de la nota global.

Ponderacién

50

Métodos / Instrumentos

Procedimientos de observacion del trabajo del estudiante: registros de participacion, de|

realizacién de actividades, cumplimiento de plazos, participacién en foros.

Criterios de Valoracion

Evaluacién Continua

+ Entrega de tareas y cumplimiento de plazos: 5%.
» Capacidad de trabajo en equipo, planificacion y coordinacion: 5%.
» Participacion en clase, tutorias y seminarios: 5%.

+ Capacidad de analisis, creatividad, autocritica, sintesis y argumentacion: 5%.

Ponderacién

20

Fechas de examenes
https://www.um.es/web/estudios/grados/audiovisual/2021-22#examenes

9. Resultados del Aprendizaje

* RA64. Capacidad y habilidad para gestionar procesos de direccion-produccién en los diversos medios

audiovisuales.
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RAB65. Habilidad para el manejo de las técnicas de composicion fotografica, cinematografica, televisiva e

hipermedia.

RAG66. Habilidad para el manejo de las técnicas de composicion y tratamiento de la imagen y el sonido en

entornos digitales.

RA67. Capacidad y habilidad para gestionar procesos de direccidon-produccion en los medios digitales

interactivos.

RAG8. Habilidad para el manejo de las técnicas de composicion fotografica, cinematografica, televisiva e

hipermedia.

Bibliografia

Bibliografia Basica

&
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[
&
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Bou, G. El guion multimedia. Madrid: Anaya Multimedia, 2003.

Gonzalez, D. Disefio de videojuegos. Madrid: Ra-Ma, 2011.

Martin, 1. Analisis narrativo del guion de videojuego. Madrid: Sintesis, 2015.
Tubau, D. El guién del siglo XXI. Barcelona: Alba, 2011.

Villalobos, J. M. Cine y videojuegos. Un dialogo transversal. Sevilla: Arcade, 2014.

Bibliografia Complementaria

&
(&

Brea, J. L. La era post-media. Salamanca: CASA, 2002.

Orihuela, J. L. Introduccion al Disefio Digital. Madrid: Anaya Multimedia, 1999.

11. Observaciones y recomendaciones

NECESIDADES EDUCATIVAS ESPECIALES. Aquellos estudiantes con discapacidad o necesidades

educativas especiales podran dirigirse al Servicio de Atencion a la Diversidad y Voluntariado (ADYV; http://

www.um.es/adyv/) para recibir orientacién sobre un mejor aprovechamiento de su proceso formativo y, en
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su caso, la adopciéon de medidas de equiparacion y de mejora para la inclusion, en virtud de la Resolucién
Rectoral R-358/2016. El tratamiento de la informacion sobre este alumnado es de estricta confidencialidad,
conforme a lo dispuesto en el Reglamento General de Proteccion de Datos (Reglamento UE 2016/679) y en la

Ley de Proteccién de Datos y de Garantia de Derechos Digitales (Ley Organica 3/2018).

EVALUACION GLOBAL. Si el o la estudiante no puede seguir el proceso de evaluacion continua por
circunstancias sobrevenidas debidamente justificadas, tendra derecho a realizar una evaluacién global
consistente en una prueba escrita individual tipo test de diez preguntas, relacionada con la metodologia,
procesos, técnicas o conceptos del diseiio multimedia (con ponderacion del 30%), la entrega de un informe del
proyecto con el desarrollo de todas las fases (tal como se especifica en cada una de las tareas relacionadas
con el proyecto en Aula Virtual, con ponderacién del 50%) y una entrevista personal relacionada con el

proyecto (con una ponderacién del 20%).




